








































































































視覚障害歩行シミュレーション体験においては、不安・恐怖心の観点から、その時間を 10 分~ 15分程度
の短い時間しか確保できない場合、体験を実施するべきではない。また体験を実施する場合には、人通りの
少ない場所で実施する、はじめは段差のない場所を歩行させるなどの配慮が求められる。さらに視覚障害者
に対するイメージに与える影響の観点から、体験のレベルについては、視覚障害者が日常生活の中で健常者
からされている不適切な対応や、不便さを感じる場面を設定することにより、 handicapの体験ができるよう
工夫する必要がある。また視覚障害歩行シミュレーション体験を実施する際は、体験者が視覚障害者の能力
について「視覚障害者は歩くこと自体に常に恐怖心を持っているわけではないことJr先天的に聴覚やかん
が鋭いわけではないことjを理解できる体験となっているか、これらについて誤った認識を持たせる体験と
なっていないかを重視しなければならない。
点字触読体験においては、教員や点字に関する学習の経験者が点字や視覚捧害者の能力について誤った認
識をもっていることがわかった。視覚障害者の触能力は健常者と伺じであり、点字触読に観察される触能力
の高さは個人の学習の成果である。点字触読体験を行う際には、これらを感じられる体験となっているか否
かを重視する必要がある。本実験の結果から、そのためには「あ・め・ふ・れJのような、難易度の低い、
触知弁~IJ性の高い学習材料を用意することが効果的ということができる。
本研究の結果より、視覚障害歩行シミュレーション体験・点字触読体験のあり方について具体的な提案を
することが可能になった。しかし本研究の結果については調査・実験の対象者、調査研究の因果関係といっ
た研究の限界が存在する。これらをふまえたうえで、今後は体験と併せてどのような事前・事後指導を行う
ことによってより効果的なシミュレーション体験となり、適正な障害理解を形成することが可能になるかに
ついて明確化し、事前・事後指導を含めた視覚i筆書シミュレーション体験の教育プログラムを試案し、効果
を検証したい。これにより学校教育の中で教員が実施することができる視覚障害理解教育モデルを作成する。
審査の結果の要旨
障害のシミュレーション体験は、参加者が能動的に行う体験型学習であり、子どもでも大人でも輿味を持
ちやすいことから、学校教育や企業内教育、地域学習など様々な場で現在頻繁に行われている。障害につい
て身近に感じ、考えていく経験を通して、人々の障害者に対する理解が深まっていくことは、共生社会を実
現するうえで大変望ましいことであり、障害理解教育の具体的な方法論に着目した研究は重要であると言え
る。
現在実施されている視覚障害シミュレーション体験は不適切なものが多く、体験を行うことによってか
えって障害者に対するネガテイブなイメージを学習させてしまうなどの問題点が指摘されている。これに対
して先行研究では数多くの実践報告が行われているが、学校教育における体験の実施状況・教育内容の実態、
体験の時間、方法、教材が体験者に与える影響について明らかにしている研究はほとんどない。本研究では、
これまでの研究になかった学校教育における視覚障害シミュレーション体験の現状と問題点を明確にしてい
る。またその結果から視覚棒害歩行シミュレーション体験・点字触読体験に対する実験を行い、効果的な体
験を行うための時間・場所・教材といった具体的な内容を明らかにしている。これらの結果から視覚障害シ
ミュレーション体験を用いた障害理解教育のあり方について複合的に検討しており、そのオリジナリティは
高く評価できる。
以上、研究の意義、オリジナリティ、成果、論文のまとめ方において、博士論文としての水準に達してい
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ると判断される。
平成 25年 1月7日、博士(学術)学位論文審査委員会において、審査委員全員出席のもと最終試験を行い、
論文について説明をもとめ、関連事項について質疑応答を行った結果、審査委員全員によって合格と判定さ
れた。
上記の論文審査の結果にもとづき、著者は博士(学術)の学位を受けるのへに十分な資格を有するものと
認める。
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